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Título: Aproximación a los juegos populares y tradicionales del municipio de Alcuéscar. 
Resumen 
El presente artículo tiene por finalidad dotar a los docentes con destino en propiedad o con interinidad en la localidad de Alcuéscar 
de un fichero con los principales juegos populares y tradicionales del lugar para que puedan utilizarlos y aplicarlos a su práctica 
diaria. Además, se busca precisar qué es un juego así como diferenciar entre juego popular y tradicional. El fichero será sencillo y lo 
más práctico posible. Pues, son muchos los juegos que se practicaban y que con el paso de los años han ido desapareciendo como 
consecuencia de la aparición de las nuevas tecnologías. 
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Title: Approximation to the popular and traditional games of the municipality of Alcuescar. 
Abstract 
The present article has for purpose to provide the teachers with destination in property or with interim in Alcuescar's village of a 
file with the principal popular and traditional local games in order that they could use and apply them to his daily practice them. In 
addition, it seeks to specify what a game is as well as differentiate between popular and traditional game. The file will be simple 
and as practical as possible. So, there are games that were practised and that as the years went by have been disappearing as 
consequence of the appearance of the new technologies. 
Keywords: Physical education, traditional game, popular game. 
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1. INTRODUCCIÓN 
El municipio de Alcuéscar está en la provincia de Cáceres (Extremadura - España).  Se encuentra prácticamente en el 
centro de Extremadura, cerca del límite con la provincia de Badajoz. Situado entre las sierras de la Centinela y de la 
Lombriz, casi tocando las sierras de Montánchez y San Pedro. Concretamente, limita con los términos cacereños de Casas 
de Don Antonio y Arroyomolinos. Con el primero, al norte y separado del mismo por las charcas de la Albuhera, Del Cura y 
el río Ayuela; con los segundos, al este. Al sur y al oeste limita con los términos de Aljucén y Carmonita. Esta localidad fue 
fundada en el año 830 por los musulmanes y luego pasó a manos cristinas y fue repoblada por los árabes, quienes le 
pusieron su nombre. La localidad de Alcuéscar es famosa por la Iglesia de Santa Lucía del Trampal, un templo visigodo que 
se construyó alrededor del siglo VII.  
Además, este pueblo cuenta con una población de 2.727 (Instituto Nacional de Estadística, 2017) y posee un alto 
rendimiento agrícola, basado en el cultivo del olivo y la higuera. Por tanto, se trata de un pueblo en el que aún pervive el 
recuerdo de innumerables juegos practicados años atrás en sus calles, parques y alrededores. Los juegos populares y 
tradicionales fueron durante muchos años la única forma de diversión de los más pequeños. Sin embargo, no es de 
extrañar que se empiecen a observar evidencias de extinción de la riqueza lúdico-tradicional de los pueblos (Latorre, 2002) 
como consecuencia de las nuevas tecnologías, las videoconsolas e incluso otros entretenimientos que hoy en día utilizan 
los jóvenes y los aleja de la calle, donde los jóvenes salían y jugaban con frecuencia (Sáez & Monroy, 2010). Normalmente, 
los juegos con los que los habitantes se divertían estaban ligados a la cultura del pueblo, a su historia y/o costumbre.  
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Los juegos como las leyendas populares han transmitido los valores y la intención didáctica formando la identidad de 
cada localidad (Navarrete & Domingo, 2002). En la actualidad, en Alcuéscar son pocas las prácticas que se hacen con los 
juegos populares y tradicionales, ya que debido a las variaciones sociológicas se ha pasado a juegos más novedosos 
relacionados con Internet, videoconsolas, etc., que impiden que se mantengan las costumbres en la localidad así como 
otros tipos de desmotivaciones. Por tanto, a nivel educativo como extraescolar, la iniciación de cualquier tipo de juego, y 
por supuesto en los populares y tradicionales, debe llevarse a cabo en las edades correspondientes a las diferentes etapas 
educativas (Infantil, Primaria o Secundaria), para proseguir durante el desarrollo del niño en los diferentes ciclos 
posteriores.  
Los juegos populares y tradicionales sirven para adaptar, vivenciar la realidad, adquirir conocimientos y establecer 
vínculos (Padilla, García & Chávez, 2012). Pues, los nuevos tiempos están transformando la realidad educativa hasta el 
punto de que la memoria, lo más valorado en la escuela, apenas tiene sentido para la vida actual (Bauman, 2005). Esto se 
debe al continúo cambio del mundo, ya nada es estático, y no se acumulan conocimientos que algún día podrán resultar 
válidos (Barba, 2010). Estos cambios están favoreciendo un individualismo feroz, que está desmontando la sociedad del 
bienestar (Muniesa, 2008; Ovejero-Bernal, 2004) con alumnos más independientes. La educación no sólo debe educar 
para esto, sino que los docentes deben generar en el alumnado una postura crítica ante los continuos cambios que se 
están produciendo y adaptarse a ellos (Gamonales, 2016).  
Por ello, los profesionales de la educación con destino en Alcuéscar (maestros o profesores) pueden utilizar los juegos 
populares y tradicionales en sus clases. Para ello, el juego puede utilizarse como una herramienta de contribución a que la 
educación sea entendida por el alumno como un regalo y no como una amarga obligación (Navarrete & Domingo, 2002). 
Los juegos del municipio de Alcuéscar deben estar orientados a los más jóvenes, por lo que parece interesante hacer un 
repaso de todos ellos y seleccionar los más adecuados. En estos juegos intervenían tanto mujeres como varones. Por 
tanto, con el presente trabajo se pretende dotar a los docentes con destino en propiedad o con interinidad en la localidad 
de Alcuéscar de un fichero con los principales juegos populares y tradicionales del lugar para que puedan utilizarlos y 
aplicarlos a su práctica diaria. Además, se busca precisar qué es un juego y particularmente se diferenciará entre juego 
popular y tradicional. El fichero será sencillo y lo más práctico posible con la finalidad de ayudar al acercamiento de los 
juegos populares y tradicionales al aula. 
2. CONCEPTO DE JUEGO. ELEMENTO EDUCATIVO. 
A través de la historia, sea demostrado que el juego fue un punto de encuentro entre al motricidad, el folclore y la 
literatura (Navarrete & Domingo, 2002). Es un concepto estudiado por una gran variedad de autores dado su significación 
polisémica (Expósito, 2006), sus raíces etimológicas (Huizinga, 1972) y conceptualización (Cagigal, 1996). El juego posee 
unas determinadas características (Bautista 2002; Melero, 2009) que lo convierte por encima de todo en una actividad 
placentera y socializadora (Rodríguez, Palacios & Pazos, 2014). Es inherente a la idiosincrasia de la especie humana, su 
finalidad autotelica, celestial y desinteresada hace que sea acogida con especial relevancia en las diferentes etapas de 
desarrollo de la infancia (Jiménez-Vaquerizo, 2013). Es una estimulación necesaria del niño desde que nace, para poder 
crecer y evolucionar, hasta tal punto que va a influir tanto en su capacidad posterior para adquirir y asimilar nuevos 
aprendizajes, como en su futura adaptación la sociedad (Otero, Morell, Morell & Mato, 2011).  
Es decir, el juego es una práctica universal que pone de manifiesto los rasgos culturales de los practicantes. Entre las 
características más significativas de los juegos, se describen las siguientes: placentero, natural y motivador, voluntarios, 
mundo aparte, creador, expresivo y socializador (Lantigua, 2007). Además, dependiendo de la concepción, el ámbito de 
aplicación así como los objetivos a desarrollar a través del juego, cambia el concepto y las posibles categorías del juego 
(Torres-Santolaria, 2013). Y se puede decir que es uno de los medios más atrayentes y motivantes para las personas.  
Por tanto, para que un juego sea educativo, debe tener una serie de condiciones. Según Moor (1981): aceptación del 
Yo, conocimiento y dominio del mundo que le rodea, conocimiento de lo demás, desarrollo integral, es motivador y 
socializador, y ayuda a la aceptación de las reglas y potenciación de la responsabilidad. Para Rivera-Perejil (2010), las 
principales disposiciones del juego educativo son: desarrollo global del alumnado, comportamiento cooperativo, actividad 
en todos los alumnos, debe de evitar jugadores espectadores, tiene que existir un buen equilibrio entre actividad 
ludomotriz y descanso, debe sugerir un reto que se puede alcanzar y evitar que destaquen siempre los mismo, dando más 
importancia al proceso que al resultado. El juego educativo sirve de complemento necesario al juego autónomo que 
puede practicar el alumno fuera de la institución educativa. 
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 Por último, el juego si está bien planteado y dirigido educativamente es un poderoso medio de aprendizaje (Omeñaca 
& Ruiz, 2009). El papel del docente será clave así como su implicación, con un lenguaje accesible y que pueda comprender 
el alumnado el juego a practicar (Fernández, 2010). Además, se añade que es necesario que todos los docentes tengan la 
capacidad de conocer íntegramente a la persona, de forma individual y grupal (Gamonales, 2016). 
3. DIFERENCIACIÓN ENTRE LOS JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES. 
El actual sistema educativo contempla la utilización del juego popular y tradicional en las diferentes etapas formativas 
(Navarro & Llamas, 2010). Estos tipos de juegos tienen en común un aspecto sumamente educativo y es, sin suda, la 
sociabilidad, ya que todo jugador comparte tiempo, espacio y materiales.  
Los juegos populares y tradicionales se pueden encontrar en todas las partes del mundo. Si bien habrá algunas 
diferencias en la forma del juego, en el diseño, en la utilización o en algún otro aspecto. Y es curioso cómo todos estos 
juegos, se repiten en los lugares más remotos aún con la marca característica de cada lugar y cultura (Retter, 1979). Por 
consiguiente, un juego es popular cuando la actividad se ha introducido en el seno de una comunidad que cuenta con un 
número considerable de seguidores.  
Dentro de un juego popular, puede darse versiones distintas, pequeñas modificaciones en relación a las reglas, como 
consecuencia del tiempo y por las adaptaciones individuales que cada persona o grupo pueden hacer del juego. Por el 
contrario, un juego tradicional es una práctica que se ha dado a conocer de generación en generación, teniendo 
continuidad en el tiempo (Torres-Santolaria, 2013). 
Por último, para poner en práctica algún juego popular o tradicional en el aula, se debe partir de propuestas adaptadas 
donde todos los alumnos se involucren y será necesario que los docentes realicen adaptaciones de los mismos y en caso 
de no disponer de material específico (Gamonales, 2016), tendrán que efectuar modificaciones relacionada con la 
organización así como crear a partir de material reciclado los diversos utensilios para poderlos conocer y experimentar. Es 
decir, los docentes se deben de involucrar en todo el proceso educativo.  
4. FICHERO DE JUEGOS POPULARES Y TRADICIONALES DE ALCUÉSCAR. 
Muchos han sido los juegos populares y tradicionales que se han practicado a lo largo de la historia en Alcuéscar, 
algunos se siguen practicando hoy en día, otros han quedado en el olvido pues lo único que queda de ellos, son los 
recuerdos que los más mayores no dudan en compartir con los más jóvenes. Entre los juegos que aún perviven y se han 
practicado alguna vez por los jóvenes en la localidad, se puede nombrar los siguientes: “Aro, El - Bolindres, Los – Calienta 
manos, El - Carrera de sacos, La - Chapas, Las - Comba, La - Cromos, Los - Cuatro esquinas, Las - Escondite, El - Estaquilla, 
La - Gallo, gallina, pollo y pollina - Guardias y ladrones - Guillarda, La - Limbo, El - Mona, La - Peonza, La - Soga, La - 
Tirachinas, El - Tres en raya, El - Zancos, Los”. 
 
“ARO, EL”. 
Nombre: “Aro, El”. 
Clasificación: Juego de desplazamiento. 
Descripción: El juego consistía en hacer rodar un aro ayudándose de una vara de metal llamada guía, la cual en uno de 
sus extremos tiene forma de arco con la que sujeta dicho rueda. Variantes: hacer circuito sin o con obstáculos, hacer 
carreras de relevos, etc. 
Reglas: Hacer rodar por el suelo un aro ayudándose de una vara de metal e intentar estar el tiempo máximo. 
Material necesario: Aro y vara metal. 
Terreno de juego: Exterior y durante todo el año. 
Comentarios: Juego muy entretenido y divertido para los niños. Principalmente,  cuando utilizaban desniveles (cuestas 
abajo) para que cogiera el aro gran velocidad. 
Dibujo digitalizado: 
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“BOLINDRES, LOS”. 
Nombre: “Bolindres, Los”. También conocido con el seudónimo de “canicas”.  
Clasificación: Juego de lanzamiento de precisión. 
Descripción: Es un juego que tiene diversas modalidades de práctica. Entre las que se diferencia:  
 
“Al gua con cuarta o sin cuarta”  Se hace un hoyo en la tierra, de tamaño más o menos que el puño, llamado “gua”. 
Se decide el orden de lanzamiento según los jugadores. Para ver el orden, tiraban una bola a una raya hecha en el suelo a 
una distancia de unos dos metros aproximadamente o según previo consensuo entre los participantes. El que conseguía 
que su bola quedara más cerca de la raya, era el primero, y así sucesivamente, hasta el más retirado que era el último. Por 
tanto, este orden decide quién lanza primero, segundo, etc. Además, entre los participantes se establece el número de 
Bolindres que se van apostar.  
Una vez establecido el orden y la apuesta, dará comienzo el juego. El primer jugador lanzará desde el gua y puede: 
elegir la bola de cualquiera de los adversarios a la que deberá golpear o lanzar a una zona x y dejar que pase el turno. En 
caso, de que decida lanzar contra la bola de cualquiera de los adversarios y consiga golpearla, su adversario pierde y debe 
entregar el número de canicas apostadas, u otro, al ganador y el adversario queda eliminado de esa partida. Tras darle al 
bolindre de su adversario continuará lanzando pudiendo: lanzar contra las otras bolas de cualquiera de los adversarios, 
lanzar al gua para buscar mejor opción o lanzar a una zona x y dejar pasar el turno. En caso, de que lance y falle o lance a 
una zona x, se pasará de turno y el bolindre quedará donde caiga; y en caso, de que lance al gua y consiga que el bolindre 
se mantenga dentro del gua podrá lanzar a sus compañeros o lanzar a una zona x. Cuando le toque al segundo turno o 
tercer turno (siempre que no esté eliminado) puede optar por: lanzar a las bolas de cualquiera de los adversario, lanzar al 
gua y continuar lanzando o lanzar a una zona x y dejar pasar el turno.  
Por tanto, era un juego que podía durar mucho o poco según las circunstancias que se dieran. El juego terminaba 
cuando sólo quedaba uno. Tras finalizar la partida, se volvía a empezar nuevamente. Cuando uno tenía muy mala suerte y 
perdía todas sus canicas, decía: “¡No juego más, me habéis arruchado!”. 
“Al cuadrado” se dibuja un cuadrado en la tierra así como una línea que estará a una distancia x (recomendado 4 ó 5 
metros) del cuadrado. Esta línea será la zona desde la que el jugador lanzará con la finalidad de sacar el mayor número de 
canicas del cuadrado. Para establecer el orden tiraban una bola desde el cuadrado hasta la raya hecha en el suelo. El que 
conseguía que su bola quedara más cerca de la raya era el primero, y así sucesivamente, iban estableciendo el orden de 
lanzamiento hasta el más retirado que era el último. Si cuando lances al cuadrado, logras sacar bolindres, el número de 
canicas sacadas será el premio y podrás seguir lanzando mientras que la bola no se quede dentro del cuadrado o hasta 
que el jugador no sea capaz de sacar ninguna bola más del cuadrado. Para el siguiente turno, siempre se lanzará desde la 
posición en que ha caído la bola; es decir, se puede tirar al cuadrado o lanzar contra el compañero y alejarlo para que no 
tenga buena opción de lanzamiento. En caso de que caigas dentro del cuadrado esperarás hasta que te saquen o hasta 
que finalice la partida.  
El objetivo del juego es sacar los bolindres del cuadrado e intentar los máximo posible porque será el premio. Cuando 
uno tenía muy mala suerte y perdía todos sus bolindres decía: ¡No juego más, me habéis arruchado!. Por tanto, en el 
juego del “gua” como del “cuadrado”, cuando se pagaba, se daba siempre bolindres. La bola más cara era siempre de 
acero (un lujo que pocos tenían), después el cristaloso o bola de vidrio, seguido del bolindre corriente de fábrica y los más 
baratos eran los hechos por los mismos chiquillos de greda muy fina. Si se metían en la lumbre y se pintaban eran mejores 
que si se secaban al sol, estos no los quería nadie porque se rompían enseguida. 
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Reglas:  
Al gua: Desde el “gua” tirar a las bolas de cualquiera de los adversario o zona x para pasar turno. En caso de que golpes 
al bolindre del adversario, seguir tirando: al “gua” (para buscar mejor opción de tiro) o zona x para pasar turno. Y si no 
golpeas a la canica del adversario o lanzas a una zona x para pasar turno, el bolindre no se moverá del sitio hasta que no te 
vuelva a tocar el turno. 
Al cuadrado: Desde la raya, tirar al cuadrado según orden e intentar sacar el mayor número de bolindres apostados. Si 
no se saca ningún bolindre del cuadrado, hay que esperar turno y después intentarlo nuevamente desde la posición en 
que ha caído la bola. Cuando por fin haya sacado algún bolindre del cuadrado, lanzar de nuevo e intentar sacar los que 
quedan desde la posición en que ha caído. Si cae dentro del cuadrado y te toca tirar, pierde turno o hasta que algún 
compañero te saque del cuadrado. 
 
Material necesario: Bolindres. 
Terreno de juego: Se puede practicar en interior o exterior, siempre dependerá de la tipología del terreno. Además, se 
puede practicar durante todo el año. 
Comentarios: En el caso del juego del cuadrado, tener cuidado cuando se emplee bolas de acero para intentar sacar las 
canicas del espacio determinado. 
Dibujo digitalizado:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“Al gua” “Al cuadrado” 
 
“CALIENTA MANOS, EL”. 
Nombre: “Calienta manos, El”. 
Clasificación: Juego y deporte de habilidades en el trabajo. 
Descripción: Se juega por parejas, donde cada individuo se coloca uno frente al otro. Un jugador coloca las manos hacia 
arriba y el otro, coloca las suyas encima de las manos del otro jugador, hacia abajo. El juego tiene por finalidad golpear las 
manos del adversario. Es decir, el jugador que tiene las manos debajo intentará golpear con una de sus manos el dorso de 
alguna de las manos del otro compañero, quién intentará esquivar el golpe. La mano con la que puede intentarlo será de 
su elección. El jugador que tiene las manos arriba deberá evitar que le golpeen alguna o las dos manos. Si lo consigue, se 
cambian los roles. 
Reglas: El primer jugador coloca las manos debajo e intenta golpear con ellas el dorso de alguna de las manos del otro 
jugador. El segundo jugador ubica las manos encima y evita que le den en las manos. 
Material necesario: No necesita ningún material. 
Terreno de juego: Se puede practicar en interior o exterior, siempre dependerá de la tipología del terreno. 
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Comentarios: Tener ganas de participar y que te pongan las “manos rojas”. 
Dibujo digitalizado: 
 
 
“CARRERA DE SACOS, LA”. 
Nombre: “Carrera de sacos, La”. 
Clasificación: Juego de saltos y equilibrios. 
Descripción: El número de participantes es ilimitado. Cada deportista con su saco. Se establece una salida y una meta. 
Gana quien llegue primero a la meta. Para ello, será preciso cubrir la distancia prevista saltando como los canguros, 
siempre con los dos pies dentro del saco. 
Reglas: La línea de salida y de meta deberán señalizarse adecuadamente, por lo que es necesario un juez. Todo 
corredor que tropiece intencionadamente con otro al caerse quedará descalificado. Si la caída es involuntaria, el corredor 
puede levantarse de nuevo y seguir dando saltos. 
Material necesario: Disponer de diferente tamaños de sacos de “eno” u otro material que aguante el peso de la 
persona que va en el interior del saco así como el roce contra el suelo. 
Terreno de juego: Se puede practicar en interior o exterior, siempre dependerá de la tipología del terreno. 
Comentarios: Tener mucho cuidado a la hora de saltar y no tropezar con ningún compañero. 
Dibujo digitalizado: 
 
“CHAPAS, LAS”. 
 
Nombre: “Chapas, Las”. 
Clasificación: Variante y adaptación recreativa de los juegos y deportes de lanzamiento de precisión.  
Descripción: Se trata de un juego de primavera-verano, ya que se requiere que el suelo esté seco. Consiste en llegar con 
la chapa a la meta. Para ello, se marca en el suelo una línea de salida y otra de llegada. Hay diferentes variantes como: 
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A matar: los jugadores van arrojando su chapa por turno en distintas direcciones. A partir de la segunda tirada, se 
intentará dar con su chapa a la del otro jugador, si lo consiguen quedará eliminado; y además, perderá una chapa, que 
pasará a incrementar la colección del ganador. Así sucesivamente, hasta que haya un único ganador.  
A sacar: se marcaba un círculo o un cuadrado de aproximadamente medio metro de ancho en cuyo interior cada 
jugador coloca una de sus chapas. El primer jugador tiraba su chapa desde la raya de salida intentando golpear una de las 
chapas depositadas y sacarla del cuadro, en cuyo caso la había ganado y volvía a tirar. Si no sacaba ninguna chapa, corría 
el turno al siguiente jugador y así sucesivamente hasta que ya no quedaba nada que sacar.  
Carreras: Se trazaba en el suelo, con tiza, yeso, escayola o simplemente rayando con un palo, un circuito que los 
jugadores debían seguir con golpes sucesivos a su chapa. El circuito solía ser muy sinuoso, para aumentar la dificultad, y 
normalmente se  llenaba de obstáculos y zonas prohibidas. Si la chapa se salía del circuito, el jugador debía retroceder al 
obstáculo anterior. A veces, a imitación de las carreras ciclistas, se colocaban metas volantes, premios de la montaña, etc. 
e incluso se hacía contrarreloj.  
 
Reglas: Se traza una línea sobre la arena o se marca en el suelo con tiza. Los jugadores sitúan sus chapas en la línea de 
salida y se tiene un lanzamiento por turno. Gana quien llegue primero a la línea de meta. 
Material necesario: Chapas de botellas. 
Terreno de juego: Principalmente, zonas de exterior y suelo liso. 
Comentarios: No hay peligro. 
Dibujo digitalizado: 
 
 
“COMBA, LA”. 
Nombre: “Comba, La”. 
Clasificación: Juego y deporte de locomoción (Saltos). 
Descripción: Se juega con una cuerda. Dos jugadores la agarran, uno por cada extremo, para dar vueltas a la cuerda. Los 
demás, se colocan en fila para ir pasando a saltar sin perder turno, una vez que empieza a saltar el primero. Si uno, no 
salta cuando le toca, o tropieza con la cuerda, se para el juego y éste pasa a “ligársela”, o lo que es lo mismo, a “dar a la 
comba”. Hay distintas modalidades: desde saltar individual, parejas, tríos, etc., hasta gran grupo. Normalmente, se hace 
cantando alguna canción. La más conocida en la localidad de Alcuéscar es: 
 
“El Cocherito” 
El cocherito leré 
me dijo anoche, leré,  
que si quería, leré,  
montar en coche, leré.  
Y yo le dije, leré,  
con gran salero, leré  
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no quiero coche, leré,  
que me mareo, leré. 
 
Al decir leré, la cuerda gira en el aire y el niño se pone en cuclillas.  
 
“Al pasar la barca” 
Al pasar la barca, me dijo el barquero: 
las niñas bonitas, no pagan dinero. 
 Yo no soy bonita, ni lo quiero ser, 
  arriba la barca, una, dos y tres. 
 
Reglas: Estarán en función de las modalidades. La principal regla es: cuando alguien toca o tropieza con la cuerda, se 
para el juego y éste pasa a dar a la comba. 
Material necesario: Cuerdas. 
Terreno de juego: Se puede practicar en interior o exterior, siempre dependerá de la tipología del terreno así como 
climatología. 
Comentarios: Tener cuidado a la hora de dar con la comba, se puede golpear al compañero. 
Dibujo digitalizado: 
 
 
“CROMOS, LOS”. 
Nombre: “Cromos, Los”. 
Clasificación: Juegos y deportes de lanzamiento de precisión.  
Descripción: Lanzar los cromos desde el “lumbral de la puerta” de casa o desde una altura adecuada, ganaba quién más 
lejos llegase o quién montase al cromo de su adversario. Para empezar y saber quien comenzaba, se lanzaba primero una 
serie de cromos, y según la distancia se establecía el orden de lanzamiento. Además, se puede jugar desde 
individualmente hasta gran grupo, dependiendo de la finalidad de los participantes. 
Reglas: Respetar turno para lanzar.  
Material necesario: Cromos. 
Terreno de juego: Se puede practicar tanto en interior como exterior, siempre dependerá de la tipología del terreno así 
como la climatología. 
Comentarios: No hay peligro. 
Dibujo digitalizado: 
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“CUATRO ESQUINAS, LAS”. 
Nombre: “Cuatro esquinas, Las”. 
Clasificación: Prueba pedestres de marcha y carreras. 
Descripción: Para poder desarrollar el juego, será necesario contar con una bocacalle que diera lugar a cuatro calles o 
dibujar en el suelo un cuadrado que delimitase las cuatro esquinas. Por tanto, es necesario contar con cinco o más 
participantes. Uno de los participantes, se queda en el centro de las cuatro esquinas designadas, mientras el resto ocupa 
una esquina cada uno. A la orden de uno o de todos los participantes, se intercambian las esquinas, muy ágilmente, con la 
finalidad de que el compañero del medio permanezca el mayor tiempo en el centro.  
Reglas: El jugador que no llegue a tiempo a una esquina pierde y se va directamente al medio. El jugador que no sale, se 
la queda. Y por último, no se puede volver nunca a la misma casa (esquina) de la que salió. 
Material necesario: No precisa ningún material, pero sí delimitar el campo de juego, en el que se deben señalar cuatro 
esquinas formando un cuadrado. 
Terreno de juego: Exterior.  
Comentarios: Cuidado en los desplazamientos, hay que evitar los choques frontales entre compañeros. 
Dibujo digitalizado: 
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“ESCONDITE, EL”. 
Nombre: “Escondite, El”. 
Clasificación: Prueba pedestres de marcha y carreras. 
Descripción: Se juega en grupos. Entre todos los participante, se sortea quién se la debe. El que se la liga, se tapa los 
ojos y cuenta hasta un número pactado de antemano. Mientras tanto, los compañeros se esconden para no ser vistos. 
Cuando termina de contar, comienza la búsqueda; y cada vez, que ve a uno o una, va al sitio pactado y dice el nombre de 
la persona que ha visto y el lugar dónde se escondía. Mientras los demás, intentan llegar al sitio pactado, para salvarse a sí 
mismo o a los compañeros. En este último caso, se salvarían todos. Por tanto, el compañero que buscaba se la seguiría 
debiendo. 
Reglas: El jugador que se la “liga o debe” no puede mirar hasta que no finalice de contar. El juego no termina hasta que 
todos los compañeros sean descubiertos. El último jugador, es el que salva a todos. 
Material necesario: Ninguno. 
Terreno de juego: En el exterior y espacio amplio. 
Comentarios: Juego interesante, pues se hace en gran grupo y cuanta más gente mejor. 
 
“ESTAQUILLA, LA”. 
Nombre: “Estaquilla, La”. 
Clasificación: Juegos y deportes de lanzamiento de precisión. 
Descripción: Se practicaba en invierno, cuando la tierra está blanda y se clava bien en ella las estacas. Cada jugador se 
hacía de una estaquilla. Es decir, era un palo manejable de unos 40 ó 50 centímetros de largo, bien pulido, con una de las 
puntas muy afilada. Podían jugar los que quisieran y de antemano acordaban si valía el cruzado o solamente el arrancado 
y cuantas había que contar cuando se arrancaba o cruzaba la estaquilla. Lo más frecuente era contar cinco. Los jugadores 
formaban un círculo. El primer jugador lanzaba, con fuerza, clavando su estaquilla en la tierra todo lo posible. Según el 
orden que se haya establecido, los jugadores iban lanzando y clavando igualmente su estaquilla pero tirándola de tal 
forma que chocase con la que a ellos les parecía más fácil de arrancar. Durante estos lanzamientos podría suceder que 
algunas de las estaquillas se desprendieran del suelo; y por tanto, si se le ve la punta se le considera que esta arrancada. 
Entonces el jugador que ha conseguido arrancarla dará un golpe con su estaquilla a la arrancada mandándola todo lo más 
lejos que pueda. El jugador de la estaquilla desprendía saldrá corriendo para traerla y clavarla antes que su contrincante 
haya clavado cinco veces su estaquilla en el suelo. Si lo consigue habrá ganado la carrera y ahora será él quien lance la 
estaquilla del otro lo más lejos posible mientras él clava cinco veces la suya. Si el contrario también lo consigue el juego 
sigue. Si alguno de los dos no lo consigue, pierde. También puede suceder que uno tire su estaquilla y no quede clavada. El 
siguiente jugador clavará su estaquilla y se considerará como si hubiese arrancado la del jugador que no la clavó. Si al 
comienzo, se acuerda que vale el cruzado cada vez que uno clave su estaquilla y quede pegada a otra podrá tirarla lejos 
como si la hubiese arrancado. 
Reglas: Respectar turnos de lanzamiento. Acordar de antemano si vale arrancado o cruzado y el tiempo para ir a 
recuperar la estaquilla. 
Material necesario: Estacas de madera, con las puntas muy bien afiladas para que puedan entrar bien en la tierra. 
Terreno de juego: Exterior y terreno blando para que pueda entrar bien las estanquillas. 
Medidas de seguridad: Juego muy peligroso porque se puede dañar a los compañeros con la estaquilla. 
Dibujo digitalizado: 
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“GALLO, GALLINA, POLLO Y POLLINA”. 
 
Nombre: “Gallo, gallina, pollo y pollina”. 
Clasificación: Juego y deporte de habilidades en el trabajo. 
Descripción: Consiste en averiguar el color de los capullos de amapola. Un jugador coge un capullo y le pregunta al 
otro: ¿Gallo, gallina, pollo o pollina? Si al abrirlo es rojo, es gallo; si tiene color rosado, gallina; si es blanco, pollo y si está 
entre blanco y rosa, pollina. 
Reglas: Averiguar el color de los capullos de amapola y respetar turno.  
Material necesario: Capullos de amapola, en primavera. 
Terreno de juego: Cualquier lugar donde hubiera amapolas silvestres. 
Comentarios: Este juego se realizaba al venir de la siega o recogida de alimentos del campo. 
Foto digital: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“GUARDIAS Y LADRONES”. 
Nombre: “Guardias y ladrones”. 
Clasificación: Pruebas pedestres de marcha y carreras; y otros juegos y deporte de locomoción. 
Descripción: Para desarrollar el juego, se necesitaba que una serie de muchachos se juntarán, y que se organizarán en 
dos grupos, uno representando a los guardias y otro, a los ladrones. La mayoría de los jóvenes preferían ser mala persona 
(ladrón), para ver quiénes eran unos u otros tenían que echarlo a suerte para ver a quién le tocaba ser. También se decide 
un territorio para que el juego no se alargue y los policías puedan encontrar y arrestar a los ladrones. El juego se ponía en 
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marcha cuando los guardias se quedaban quietos en un sitio establecido (cárcel) durante un rato corto, para que se 
escondieran los ladrones. En cuanto un “malo” era localizado, los guardias rápidamente iban detrás de él, hasta 
acorralarlo y pillarlo. Así uno tras otro, eran apresado toda la pandilla de maleantes. Después, se cambiaban los roles, los 
“buenos” pasaban a ser los “malos”. 
Reglas: Establecer un sitio (cárcel) de salida y espera de los guardias. El juego finalizaba cuando eran todos los ladrones 
detenidos. 
Material necesario: Ninguno. 
Terreno de juego: Amplio y se puede llevar a cabo de día o de noche. 
Comentarios: Los guardias no podían hacer daños a los ladrones cuando los detenían. 
 
“GUILLARDA, LA”. 
 
Nombre: “Guillarda, La”. 
Clasificación: Juegos y deportes de lanzamiento de precisión. 
  Descripción: Juego que consiste en dar con un palo o vara (de aproximadamente de 1 mts. o algo más de longitud) en 
otro pequeño (de unos 15-20 cms de largo) y puntiagudo por ambos extremos, colocado en el suelo; el golpe lo hace 
saltar, y en el aire se le da un segundo golpe que lo despide a mayor distancia. La guillarda se coloca en el centro de un 
círculo. El primero en tirar coge la vara y golpea en la punta de la guillarda. Cuando ésta, se eleva y mientras está en el 
aire, le dará otro golpe para enviarla lo más lejos que se pueda. El segundo jugador tira desde donde haya caído la 
guillarda con la intención de meterla otra vez dentro del círculo. El primer jugador tiene la oportunidad de defenderlo 
golpeando con otra vara la guillarda en el aire antes de que entre en el círculo. Si la guillarda entra, el segundo jugador 
coge la vara. En caso,  de que no entre el palo desde dónde ha caído, volverá a tirar el jugador número uno. A veces la 
guillarda, se queda de modo que ofrece hueco por debajo para introducir la vara y lanzarla al aire. Otras veces, no hay 
hueco y la única forma de ponerla en el aire es golpear la punta, lo que es más difícil. Sólo hay dos formas de perder, que 
no acierte al golpear la guillarda o que el contrincante la meta en el círculo cuando tire. 
Reglas: Se forman dos o más equipos, los cuales se llamarán A, B, C o D. Estos equipos están compuestos por dos, tres o 
más personas. El juego lo inicia, el equipo que le tocó en suerte ser el primero. Lo hace colocando la billarda sobre el catón 
o surco dentro del círculo dibujado. Con el palo largo, se golpea la billarda en una de las puntas, ésta se eleva y se intenta 
golpear en el aire, tratando de alejarla lo máximo posible. Para ello, hay tres intentos. Después el equipo siguiente, desde 
dónde haya caído la guillarda, la golpea con el palo intentando que caiga otra vez en el círculo. Un componente del primer 
equipo que lanzó tiene la oportunidad de defender el círculo golpeando con otra vara la guillarda en el aire antes que 
entre en el círculo. Si la guillarda entra, el segundo jugador coge la vara pero si no entra desde dónde ha caído volverá a 
tirar el número uno y así sucesivamente. 
Material necesario: Se necesitan un “palo” de unos 15-20cms de longitud. Este “palo” se llama guillarda. La vara, dos 
para todos los jugadores, es una “vareta” de un metro o algo más de longitud. 
Terreno de juego: En el exterior. 
Comentarios: Prohibido colocarse gente delante de la zona de lanzamiento. 
Dibujo digitalizado: 
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“LIMBO, EL”. 
Nombre: “Limbo, El”. 
Clasificación: Juego de saltos y equilibrios. 
Descripción: Se dibuja en el suelo un diagrama con una tiza y en cada una de las casillas su número correspondiente. 
Estos diagrama pueden ser de dos manera como se verán después. El número de participantes es ilimitado. Se establece 
un orden. El primer jugador, arroja su “tejo” al primer compartimiento que salta a la “pata coja”, realizando el recorrido 
sin pisar fuera; y al final, empuja el “tejo” fuera del diagrama, para luego recogerlo y lazar al siguiente compartimiento, y 
así sucesivamente. El juego puede concluir en el primer recorrido o se puede repetir las vueltas, pero añadiéndose algunos 
elementos que lo hacen cada vez más difícil, como atravesar el diagrama con los ojos cerrados o hacerlo de espaldas. 
Reglas: Dibujar en el suelo un diagrama con una tiza y en cada una de las casillas su número correspondiente. Respetar 
turno. Quién pise la línea del diagrama o falle al lanzar el “tejo”, tiene que esperar y volver a intentarlo en el próximo 
turno. Cuando finaliza, lo hace al revés desde el 8 hasta el 1 y luego en lugar de lanzar con la mano el tejo lo hace con el 
pie, es decir, haciéndolo más complicado. 
Material necesario: Tizas para pintar en el suelo y una piedra plana (tejo). 
Terreno de juego: Exterior. 
Medidas de seguridad: Tener cuidado al lanzar el “tejo”. 
Dibujo digitalizado: 
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“MONA, LA”. 
Nombre: “Mona, La”. 
Clasificación: Juego de locomoción y pugnas. 
Descripción: Un muchacho, el que hacía de mona, se ponía en cuclillas como si estuviese sentado en sus talones. Otro 
hacía de monero. Mona y monero sujetaban un cinturón cada uno por un extremo. Además, el monero tenía otro cinturón 
doblado, generalmente en la mano derecha. Los demás muchachos se ponían alrededor de ellos. La labor del monero 
consistía en defender a la mona de los ataques de los demás, cinto en mano vigilaba que nadie tocara a su mona. El círculo 
de jóvenes se alborotaba, corrían y amenazaban a la mona, buscando un descuido del monero o el desconcierto 
generalizado le arreaban a la mona y el monero les atizaba con el cinturón. Había cachetes para dar y vender para todo el 
mundo. 
Reglas:  La mona y el monero tienen que estar sujetos ambos con un cinturón. El monero además de estar sujeto al 
cinturón de la mona tenía otro en la otra mano, con el cual podía golpear a la mona o a los muchachos que le molestara. 
Material necesario: Dos cinturones (uno para dar y otro para ir atados). 
Terreno de juego: amplio y solía desarrollarse de noche. 
Comentarios: Se debe tener cuidado a la hora de golpear con el cinturón a la mona o a los jóvenes que se ponían 
alrededor. 
    Dibujo digitalizado: 
 
 
“PEONZA, LA”. 
Nombre: “Peonza, La” 
Clasificación: Variante y adaptación recreativa de los juegos y deportes de lanzamiento de precisión. 
Descripción: El juego consiste en lanzar la peonza al suelo y hacer que gire lo máximo posible. Gana el que hace que la 
peonza gire y se mantenga más tiempo. También se realizaban apuestas  con dinero u otro objeto con valor. Hay distintas 
variantes: 
Romper peonza: se establecía un turno de lanzamiento, y a quien le tocaba ser el primero era quien sufría los 
lanzamientos de los demás e incluso le podían partir la peonza en dos. Los mozos de por entonces iban a la herrería a que 
le hicieran una punta más afilada. 
Apuesta: se dibujaba un círculo en el suelo. Cada jugador sacaba una perrilla,  una moneda del valor de 5 céntimos, 
para desde el centro del círculo, tirarla para ver quien se aproximaba más a una raya que también habían marcado a unos 
cuatro metros de distancia. La peonza más cercana era el primero, y la que quedaba más retirada era la última. El jugador 
de esta moneda se encargaba de echarlas todas dentro del círculo lo más en el centro posible, para dejarlas retiradas de la 
raya del mismo. El que resultó ser el primero, tiraba la peonza al suelo para hacerle bailar, que poniendo el dedo índice 
por un lado y el dedo corazón por el otro, por la ranura de los dos conseguía que se subiera la peonza a la palma de la 
mano. Se agachaba, y poniendo la mano cerca de la moneda, tiraba la peonza con suavidad, para que con el rejo empujara 
a la perrilla en el borde y la fuera sacando del círculo; y así sucesivamente hasta que se quedaba sin fuerza. 
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Reglas: Las normativas para el juego de romper peonzas son: establecer un orden de lanzamiento. El primero que lance 
será quién reciba los lanzamientos de los demás. Si la peonza del que está sufriendo los lanzamiento se para, los demás 
terminaran de tirar. La partida acaba cuando han tirado todos. Con respecto, al juego de apostar: en primer lugar, los 
jugadores deben hacer sus apuestas y establecer un orden de lanzamiento. El primero será quién tendrá las posibilidades 
de ganar, pues será el primero en lanzar para intentar sacar las monedas del círculo. La partida finaliza cuando la peonza 
deja de dar vueltas. 
Material necesario: Peonza, peón o peona. 
Terreno de juego: Exterior o interior. 
Comentarios: Hay que tener cuidado al lanzar la peonza y no darle a nadie. 
Foto digital: 
 
 
“SOGA, LA”. 
Nombre: “Soga, La” 
Clasificación: Juego de fuerza. 
Descripción: Se forman dos equipos colocados de forma que cada uno debe tirar hacia un lado de la soga sin pasarse de 
una línea dibujada en el suelo. Es decir, consiste en tirar de una gruesa soga en equipo, arrastrando al contrario. 
Reglas:  Los dos equipos comienzan a tirar al mismo tiempo. Pierde el equipo que pasa al campo contrario delimitado 
por una línea en el suelo. 
Material necesario: Una soga. 
Terreno de juego: Espacio amplio de juego y tiene que ser llano, sin obstáculos. 
Comentarios: Pueden jugar a partir dos jugadores (1 por equipo). Se practicaba en las fiestas locales del pueblo, siendo 
tradicionales los desafíos entre solteras y solteros, casados y casadas en los descansos del baile. La colocación de la gente 
era: los más pequeños y menos pesados delante y los más altos y gruesos detrás. Es aconsejable tirar todos a la vez. 
También, exponer que había un capitán cuya misión era marcar un ritmo, y colocarse en una posición de 45º con respecto 
al suelo, medio tumbados y así aprovechar el peso de cada jugador. 
Foto digital: 
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“TIRACHINAS, EL”. 
Nombre: “Tirachinas, El”. 
Clasificación: Juegos y deportes de lanzamiento de precisión y lanzamiento a distancia con elementos propulsivos. 
Descripción: Se puede practicar de manera individual o en grupos. El juego consiste en disparar a una serie de objetos 
con el “tirador” y ganará quién más objetos caiga. El tirador estaba formado por una orca de madera, dos gomas elásticas 
y un trozo de material dónde se ponía la piedra con la que se intentaba hacer diana. Hay muchas modalidades: desde 
poner objetos diminutos hasta más grandes, así como variar la distancia de los objetos a batir. 
Reglas: Respetar el orden de tiro. No cruzarse cuando se vaya a ejecutar un disparo. Gana quién más objetos derribe. 
Material necesario: Un tirador (formado por gomas elásticas, orca de encima y un trozo de material), piedras o 
bolindres así como latas, palitos cortos, etc., que servirán para caerlos. 
Terreno de juego: Se puede desarrollar tanto interior como exterior y durante todo el año. 
Comentarios: Es peligroso. Es importante respetar el orden de tiro así como no cruzarse cuando se vaya a disparar. 
Dibujo digitalizado: 
 
 “TRES EN RAYA, EL”. 
Nombre del juego: “Tres en raya, El”. 
Clasificación: Juego y deporte de habilidades en el trabajo. 
Descripción: Se juega en parejas y mediante un tablero que se dibuja en la tierra. Se buscan seis piedras, fichas o 
bolindres diferentes tres a tres. Se hace un sorteo para ver quién comienza el juego colocando la fichas en el centro y así 
sucesivamente se va alternando. Cuando todas las fichas están sobre el tablero, el jugador al que le toca mover desplaza 
una de sus fichas a un lugar contiguo y libre. Así irán moviendo las fichas hasta que alguno de los jugadores consigue 
colocar sus tres fichas “en raya” y gana el juego. 
Reglas: Por sorteo, se elige a uno de los participantes que es el que comienza colocando una de sus piedras en el 
centro. Según el turno, se van situando las fichas o piedras hasta que uno consigue completar una línea entera y 
respetando el turno. El ganador comienza el siguiente juego.  
Material necesario: Una tiza para dibujar en el suelo y 6 piedras, bolindres, garbanzos, lentejas o cualquier objeto 
diferente tres a tres. 
Terreno de juego: Tablero específico dibujado en el suelo. 
Comentarios: Es un juego entretenido. Pues, los jugadores se pueden pasar las horas y horas jugando e incluso había 
piques y se apostaban algunas pesetas. Para ello, se marcaba un número xx de victorias. Actualmente, se puede jugar 
sentado tranquilamente en el suelo o en un banco. Hay tableros prefabricados muy económicos.  
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Dibujo digitalizado: 
 
“ZANCOS, LOS”. 
Nombre: “Zancos, Los”. 
Clasificación: Juego de saltos y equilibrios, y además, de locomoción. 
Descripción: El número de participantes es ilimitado. Los niños cogían latas y cuerdas, y se fabricaban sus propios 
zancos. Para ello, se hacían dos agujeros a las latas en el lateral, por dónde se hace pasar la cuerda que se sujeta con las 
manos. El principal objetivo del juego es tratar de caminar con los zancos sin caerse. Los jóvenes solían hacer 
competiciones. 
Reglas: Se traza un recorrido marcando distintos puntos y gana quién logra salvarlo en menor tiempo. 
Material necesario: Latas grandes y varios trozos de cuerda. 
Terreno de juego: Exterior y durante todo el año. 
Comentarios: Tener cuidado al caminar porque se pueden producir esguinces o incluso fracturas relacionadas con el 
tobillo. 
Dibujo digitalizado: 
 
5. CONCLUSIÓN 
Los juegos populares y tradicionales no pueden olvidarse. Constituyen un enlace de la vida moderna con las memorias 
patrimoniales y esa conjugación ha de lograse en perfecta fraternidad. Por tanto, son muchos los juegos que se 
practicaban y que con el paso de los años han ido desapareciendo. Algunos sobreviven pero con el riesgo de desaparecer, 
pues es cierto que cada vez son menos los niños que juegan en las calles de Alcuéscar. Las nuevas tecnologías han 
eclipsado a los más jóvenes. 
El colegio o instituto de la localidad son instituciones adecuadas para dar a conocer y vivenciar los juegos populares y 
tradicionales entre los más jóvenes del entorno con la finalidad de concienciar a los niños para que dejen un poco de lado 
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los videojuegos, y así salgan a la calle a jugar y disfrutar, pues es la mejor manera de relacionarse con los demás. Por tanto, 
los profesionales de la educación con destino fijo o discontinuo en la localidad de Alcuéscar deben de conocer las formas 
auténticas de práctica de los alcuesqueños. De esta manera, se preservarán y evitará el deterioro de los juegos de la 
localidad.  
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